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Abstrak 
 
Salah satu teknologi yang sedang ramai dalam industri 4.0 salah satunya adalah pencetakan 3D. 
Dengan teknologi ini kita dapat melakukan pencetakan suatu desain tidak lagi dalam hasil 2D namun 
3D. Penggunaan 3D printer umumnya memerlukan pengetahuan atau desain perangkat lunak untuk 
membuat model yang dapat dimengerti oleh printer. Bagi sebagian besar konsumen, pengetahuan 
seperti ini masih diluar jangkauan mereka yang mana hal ini dapat menghambat pertumbuhan 
industri 3D printer kedepan. Hal ini membuat orang-orang yang mendesain suatu produk, sadar 
bahwa mereka perlu merancang produk yang dapat membawa konsumen ke tingkat terpuaskan. 
Software engineers umumnya hanya memiliki keahlian dalam bidang teknis dalam mendesain suatu 
software. Para software engineers tidak memprioritaskan hal-hal terkait psikologis, ergonomi, 
linguistik, dll yang sesuai dengan bidang Human Computer Interaction. Oleh karena itu perlu 
dikembangkan generasi baru dari pedoman evaluasi usabilitas untuk membantu para desainer 
membangun sistem yang tidak hanya menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna namun juga 
memperhatikan segi usabilitasnya. Penelitian dilakukan menggunakan kuesioner yang diujikan 
melalui metode user testing dengan hasil secara keseluruhan nilai usabilitas untuk printer 3D adalah 
sebesar 4,231 atau diinterpretasikan Netral. Sedangkan untuk nilai kepuasan user terhadap printer 
3D secara keseluruhan adalah 5,137 atau diinterpretasikan Agak Setuju. 
  
Kata kunci: 3D print; evaluasi usabilitas; kuesioner; user testing 
 
Pendahuluan  
Salah satu teknologi yang sedang ramai dalam industri 4.0 salah satunya adalah pencetakan 3D. Dengan 
teknologi ini kita dapat melakukan pencetakan suatu desain tidak lagi dalam hasil 2D namun 3D. Teknologi ini 
banyak memberikan manfaat tidak hanya kepada satu bidang tetapi banyak lainnya. Salah satunya dalam bidang 
kesehatan yang memanfaatkan 3D printer untuk membuat prototype suatu alat kesehatan dengan biaya yang jauh 
lebih murah. Hal ini juga dapat membantu meminimalkan biaya tak terduga seperti adanya revisi desain atau 
kesalahan cetak yang mengakibatkan perlu dilakukannya pencetakan prototype ulang. Selain itu dengan 3D printer, 
prototype dapat dibuat dalam waktu yang lebih cepat. Sehingga 3D printer dapat dikatakan sebagai investasi yang 
bagus terutama dalam hal efisiens biaya. 
Menurut Yu (2014), penggunaan 3D printer umumnya memerlukan pengetahuan atau desain perangkat lunak 
untuk membuat model yang dapat dimengerti oleh printer. Bagi sebagian besar konsumen, pengetahuan seperti ini 
masih diluar jangkauan mereka yang mana hal ini dapat menghambat pertumbuhan industri 3D printer kedepan. 
Selain itu masih sedikit pengembang printer 3D yang berupaya menghadirkan teknologi ini untuk semua orang 
terlepas dari latar belakang pengetahuan teknologi yang dimiliki konsumen. Seperti yang dikemukakan oleh 
Kostakis et al (2014); Rayna et al (2015), bahwa semakin banyak tersedianya mesin 3D print saat ini, sebagian 
didorong oleh adanya teknologi open source. Munculnya teknologi ini, telah menyajikan objek baru yang sulit untuk 
diukur usabilitasnya jika menggunakan model usabilitas yang telah ada. Model evaluasi usabilitas yang ada saat ini, 
dibuat berdasarkan pada teknik lama untuk sistem komputer konvensional sehingga sulit untuk disesuaikan dengan 
teknologi yang saat ini sedang berkembang (Swart et al, 2017). 
Usabilitas saat ini telah menjadi salah satu faktor penting konsumen dalam memilih suatu produk. Usabilitas 
suatu produk menjadi penting karena konsumen sering tidak dapat menggunakan dan berinteraksi dengan produk 
sebelum membeli (Mugge dan Schoormans, 2012; Thompson et al. 2005). Tidak hanya itu, menurut Kanis (1998), 
konsumen lebih memperhatikan faktor kemudahan dalam penggunaan suatu produk. Pentingnya usabilitas juga 
ditunjukkan dengan adanya peraturan yang mengatur bahwa sebuah hardware maupun software harus memenuhi 
standar tertentu sehubungan dengan kegunaan dan usabilitas sistem (Stewart, 1991). Hal ini membuat orang-orang 
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yang mendesain suatu produk, sadar bahwa mereka perlu merancang produk yang dapat membawa konsumen ke 
tingkat terpuaskan. 
Meski demikian, terlepas dari semua pengetahuan dan metodologi desain yang telah ada, ternyata masih 
ditemukan produk dengan usabilitas yang buruk masuk ke pasaran (Jokela, 2005). Hal ini dapat terjadi salah satunya 
karena software engineers umumnya hanya memiliki keahlian dalam bidang teknis seperti metode, teknik, dan 
peralatan yang digunakan dalam mendesain suatu software. Para software engineers tidak memprioritaskan “hal-hal 
terkait psikologis, ergonomi, linguistik, dll yang sesuai dengan bidang Human Computer Interaction” (Juristo et al., 
2007). Oleh karena itu perlu dikembangkan generasi baru dari pedoman evaluasi usabilitas untuk membantu para 
desainer membangun sistem yang tidak hanya menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna namun juga 
memperhatikan segi usabilitasnya. 
Menurut Seffah et al, (2006), ada banyak metode individu untuk mengevaluasi usabilitas, namun metode-
metode ini tidak terintegrasi dengan baik ke dalam satu kerangka kerja yang konseptual yang pengunaannya dapat 
memfasilitasi engineer yang tidak terlatih dalam bidang HCI. Hal ini dibuktikan dengan banyaknya standar yang 
saat ini diterapkan (misalnya, ISO 9241, ISO/IEC 9126, IEEE Std.610.12) dan tidak semua standar atau model ini 
menggambarkan definisi dan ukuran yang sama. Hal yang sama juga dikemukakan oleh Gafni (2009), dimana 
sampai saat ini masih belum ada definisi dan makna konsisten dari usabilitas serta uraian sub-karakteristiknya. 
Dengan banyaknya definisi usabilitas yang berbeda-beda, membuat sulit untuk menentukan atribut usabilitas yang 
terukur dan interpretasinya bisa dari berbagai sudut pandang (Seffah dan Metzker, 2004) sehingga ada indikasi 
bahwa kuesioner dan skala pada kuesioner usabilitas yang ada saat ini masih terlalu umum (Keinonen, 1998; 
Konradt et al., 2003). Berdasarkan uraian tersebut, maka perlu dilakukan pengembangan metode evaluasi yang 
sesuai dengan teknologi 3D printer. 
 
Metode Penelitian  
Objek penelitian ini adalah 3D printer yang menggunakan open source software Marlin dan CURA. Penelitian 
dilakukan di Laboratorium Ergonomi, Universitas Gadjah Mada, Yogyakarta. Penelitian ini dilakukan menggunakan 
metode user testing dan kuesioner yang diperoleh melalui kajian pustaka. 
1. Kajian Pustaka 
Kuesioner pasca evaluasi diperoleh melalui kajian pustaka untuk mengumpulkan data dan informasi ilmiah 
berupa teori-teori, metode, yang pernah berkembang dan didokumentasikan dalam bentuk buku, jurnal, naskah, 
catatan. Kajian pustaka dilakukan untuk mengetahui faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi usabilitas dari 
perangkat elektronik printer 3D. Setelah itu ditentukan indikator-indikator dari setiap faktor yang digunakan 
untuk membangun kuesioner penelitian. 
Validasi konten dan tampilan instrumen penelitian dilakukan melalui pilot study. Pilot study juga dapat 
menjadi sebuah pra-pengujian atau “mencoba” instrumen penelitian tertentu (Baker, 1994; Van Teijlingen dan 
Hundley, 2002). 10 responden pilot study masing-masing diberikan kuesioner penelitian dan daftar task untuk 
produk printer 3D. Pada kuesioner penelitian terdapat 12 bulir pernyataan pilot study mengenai validasi konten 
dan tampilan kuesioner yang nantinya akan digunakan sebagai bahan perbaikan terhadap kuesioner utama. 
Hasil pilot study selanjutnya dapat disebarluaskan kepada 35 responden untuk memulai pengambilan data. 
2. User Testing 
Evaluasi usabilitas pada metode user testing dilakukan dengan cara pemberian task berbasis skenario yang 
harus dilakukan oleh pengguna. Pada masa pengujian, terdapat tiga sesi yaitu: sesi perencanaan, sesi pengujian, 
dan sesi pelaporan (Tan et al. 2009). Selama tahap perencanaan, subjek dijelaskan prosedur selama masa 
pengujian. Mereka juga dijelaskan tentang kuesioner pasca evaluasi yang harus mereka kerjakan setelah tes. 
3. Kuesioner 
Kuesioner pasca evaluasi berhubungan dengan kesan responden terhadap usabilitas performa dan tampilan 
produk yang diperoleh dari hasil kajian pustaka dengan hasil pilot study yang menunjukkan bahwa kuesioner 
telah valid dan reliabel. Kuesioner usabilitas berisikan 120 bulir pernyataan yang harus di jawab oleh pengguna 
dalam skala likert 1 – 7 dimana 7 menunjukkan sangat setuju. Pada sesi pasca-pengujian, pengguna diberi 
kesempatan untuk kembali memberikan “feedback” dan pendapat mengenai masalah yang mereka hadapi 
selama ujian. 
 
Hasil dan pembahasan 
1. Faktor-Faktor Usabilitas 
Berdasarkan kajian literatur yang dilakukan, diketahui bahwa beberapa pionir komunitas peneliti HCI (human 
computer interaction) telah mengidentifikasi bermacam-macam variabel dan dimensi usabilitas berdasarkan 
dari definisi usabilitas itu sendiri. Dalam penelitian HCI, usabilitas awalnya didefinisikan sebagai tingkat 
kemudahan penggunaan (oleh penilaian sujektif) dan efektivitas penggunaan (oleh kinerja objektif) dalam 
kisaran spesifik dari user, task, alat, dan lingkungan (Bennet, 1984; Shackel, 1984; Han et al, 2000). Folmer 
dan Bosch, (2004); Lee dan Grice, (2004), menyatakan bahwa meskipun usabilitas sangat berkaitan dengan 
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desain atribut suatu produk, tetapi perlu diperhatikan bahwa usabilitas muncul juga karena terbentuknya 
interaksi rumit antara interface produk, karakteristik user dan task, dan faktor-faktor lainnya. 
Hal yang sama juga dikemukakan oleh Eason (1984); Issa,T (2015), yang menunjukkan hubungan antara 
independent variabel (karakteristik task, user, dan fungsi sistem) dengan dependent variabel (reaksi user) yang 
masing-masing variabelnya memiliki syarat dan kebutuhan yang spesifik. Hubungan antara independent 
variabel terhadap dependent variabel tersebut mengacu pada user reaction yang berfokus pada hasil positif dan 
negatif. Dimana hasil positif dari user raction akan mengarah pada keberhasilan sistem sedangkan hasil negatif 
user reaction akan mengarah pada penangguhan dan penghentian sistem. Kim (2011) mengusulkan kerangka 
Kerja Evaluasi Usabilitas yang lebih jelas dan sederhana namun secara langsung mampu mengidentifikasi dan 
mengatasi berbagai dimensi usabilitas produk seperti pada Gambar 3.1. 
 
 
Gambar 1. Kerangka usabilitas (Kim, 2011) 
 
a. User 
Berdasarkan sebuah analisis perbandingan terhadap 92 publikasi mengenai usabilitas, ditemukan bahwa 4 
dari 10 efek terbesar salah satunya adalah karena perbedaan individu (user) (Nielsen, 1989; Nielsen, 1993). 
Menurut Lin et al (1997), agar pengujian usabilitas memiliki validitas yang tinggi, subjek penelitian harus 
dipilih dengan tepat agar dapat mewakili grup user yang dimaksudkan. Karena itu karakteristik user 
menjadi aspek penting dari usabilitas. Menurut Potosnak et al (1986); Nielsen (1993), dengan memahami 
cara utama mengklasifikasikan user dapat membantu karena seringkali suatu sistem didesain untuk banyak 
kategori user. Macleod et al (1993); Bevan (1995) mengurai konteks user kedalam 3 faktor yaitu data 
pribadi, keterampilan dan pengetahuan, dan atribut pribadi. 
 
b. Produk 
Informasi mengenai produk yang akan di evaluasi, penting untuk dikumpulkan. McClelland, (1990); 
Consumer Report, (1997); Khawk dan Han (2002), dalam penelitiannya mengusulkan sepuluh item 
representatif yang perlu diidentifikasi untuk evaluasi usabilitas terkait dengan karakteristik produk. 
Kesepuluh item tersebut dirangkum dalam Tabel 3.2. 
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Tabel 1. Informasi produk (McClelland, 1990; Consumer Report, 
1997; Khawk dan Han, 2002) 
Informasi Produk Deskripsi 
Bentuk atau Status Produk 
Deskripsi berbasis kertas, maket, prototipe 
berbasis komputer, atau produk jadi 
Tingkat Lini Produk 
Prestise (high-end) 
Pasar Massal (mid-range) 
Value Line (low-end) 
Jenis atau kategori produk 
Terkait dengan ukuran produk (ukuran besar 
atau kecil, bisa dibawa kemana-mana atau 
tidak)  
Merek 
Menggambarkan citra produk Perusahaan 
Negara Pembuat  
After Sales 
Garansi, kemudahan service, pengadaan part 
cadangan 
Tanggal Pembuatan  
Konektivitas Jaringan Wi-fi 
Ketersediaan Perangkat Periferal 
Remote control, earphone, kabel konektor, 
mikrofon, dll 
 
c. Task 
Task menentukan apa yang harus dicapai oleh end-user. Task memfokuskan uji usabilitas pada sistem dan 
fitur desain tertentu sehingga data usabilitas yang relevan dapat dikumpulkan dan tujuan dari evaluasi 
tercapai (Russ dan Saleem, 2018). Menurut Tullis dan Albert, (2008); Russ dan Saleem, (2018), task dapat 
terdiri dari beberapa kegiatan: beberapa dengan end-point yang jelas (closed task) (misalnya, “mengirim 
pesan dengan aman”), open task (misalnya, “menilai risiko untuk pasien stroke), dan bahkan tugas yang 
self-generated (misalnya, “lanjutkan bagaimana selanjutnya anda akan menggunakan EHR) (Tullis dan 
Albert, 2008; Russ dan Saleem, 2018). Berdasarkan hasil review yang dilakukan Kim (2001), closed task 
paling sering digunakan dalam evaluasi usabilitas kuantitatif dengan persentase 58%. Menurut Saleem et 
al, (2007); Hartson dan Pyla, (2012); Hix dan Hartson, (1993); Russ dan Saleem, 2018), skenario dan task 
untuk pengujian usabilitas kualitatif umumnya lebih terbuka dan mengeksplorasi untuk membantu 
menemukan masalah usabilitas. 
 
2. Dimensi Kuesioner Evaluasi Usabilitas 
Hasil dari kajian literatur yang dilakukan, dalam penelitian Han et al (2000) menyatakan bahwa usabilitas 
biasanya hanya didefinisikan sebagai ease of learning, efficiency of use, memorability, error rate, dan 
satisfaction. Lindgaard (1994) mengidentifikasi bahwa tipikal masalah usabilitas hanya difokuskan pada 
masalah performanya saja seperti performa pengerjaan task yang buruk, ketidak sesuaian feedback, dll. Apakah 
itu cukup? Usabilitas produk elektronik tidak hanya meliputi usabilitas fungsional tetapi juga tampilan 
interface yang dapat menarik minat user untuk membeli. Usabilitas dan tampilan dari suatu produk menjadi 
penting karena konsumen sering tidak dapat menggunakan dan berinteraksi dengan produk sebelum membeli 
(Mugge dan Schoormans, 2012; Thompson et al. 2005). Selain itu, produk elektronik tidak hanya sebuah alat 
tetapi diibaratkan juga sebuah dekorasi didalam ruangan. Selain efisien dan mudah digunakan, pada saat yang 
sama produk juga harus good-looking dan menarik. 
Pada produk elektronik tampilan fitur yang tampak pada interface produk, didefinisikan sebagai atribut 
yang mempengaruhi usabilitas produk. Beberapa contohnya yaitu jumlah, ukuran, dan bentuk tombol yang 
digunakan, bentuk dan kepadatan konten informasi yang disajikan pada layar, ukuran produk, dll (Kwahk dan 
Han, 2002). Dalam penelitiannya Han et al (2000) mengasumsikan bahwa usabilitas suatu produk tergantung 
pada bagimana human interface dirancang. Human interface suatu produk didefinisikan sebagai kumpulan 
objek yang dilihat, didengar, disentuh, atau dioperasikan oleh user. 
Dapat disimpulkan bahwa usabilitas suatu produk elektronik tidak cukup hanya dievaluasi dari segi 
fungsionalitasnya saja tetapi juga harus melibatkan estetika dan daya tariknya. Estetika mengacu pada aspek 
desain objektif dari suatu produk, termasuk bentuk, nada, warna, dan tekstur. Han et al (2001), dalam 
penelitiannya mengidentifikasi 48 dimensi dari usabilitas yang dapat digunakan sebagai dasar untuk menilai 
usabilitas suatu produk dan dikembangkan sebagai variable independent pada model evalusi usabilitas. Model 
evaluasi usabilitas yang digunakan adalah model empiris yang bertujuan untuk memprediksi, mendiagnosa, 
dan menjelaskan hubungan fungsional antara fitur interface suatu produk dan usabilitasnya. 
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Dimensi tersebut dikelompokkan menjadi dua grup yaitu dimensi performa untuk menjelaskan sisi 
performansi produk dari segi usabilitas dan dimensi gambaran atau kesan terkait dengan kesan produk yang 
dirasakan oleh user. Dimensi performa mewakili kriteria spesifik yang harus digunakan untuk mengevaluasi 
kinerja pengguna Hasil penelitian ini memberikan tiga kategori yaitu perception/cognition, 
learning/memorization, control/action. Dimensi gambaran atau kesan dilakukan untuk mengetahui 
perumpamaan atau ekspersi metaforis dalam menggambarkan citra produk elektronik dan berbagai ekspresi 
tentang perasaan subjektif mereka terhadap produk. Konsep yang digunakan adalah konsep utama yang 
digunakan pada departemen desain produk. Hasil penelitian ini memberikan tiga kategori yaitu basic sense, 
description of image, dan evaluative feeling. 
Adapun kemudian, diperoleh faktor-faktor yang mempengaruhi usabilitas printer 3D sebagai variabel 
independent dikelompokkan kedalam 6 kelompok faktor yaitu perception/cognition, learning/memorization, 
control/action, basic sense, evaluation feeling, dan description of image. Sedangkan variabel dependent 
usabilitas yaitu faktor satisfaction atau kepuasan pelanggan dimana dapat mempengaruhi reaksi user yang 
dapat mengakibatkan hasil positif yaitu peningkatan penjualan atau hasil negatif yang mengarah pada 
penangguhan sistem. Seluruh faktor kemudian digunakan sebagai acuan dalam pembuatan kuesioner yang 
menghasilkan 120 bulir pertanyaan yang valid dan reliabel. Berikut contoh dari kuesioner yang dibangun 
ditampilkan pada Tabel 1. 
 
Tabel 2. Kuesioner evaluasi usabilitas printer 3D untuk faktor memorability 
Memorability Jawaban 
No. Pernyataan 
Sangat 
Tidak 
Setuju 
Tidak 
Setuju 
Agak 
Tidak 
Setuju 
Netral 
Agak 
Setuju 
Setuju 
Sangat 
Setuju 
1 
Penggunaan singkatan dan 
akronim sudah baik 
1 2 3 4 5 6 7 
2 
Informasi panduan selalu 
tersedia 
1 2 3 4 5 6 7 
3 
Menu dibuat dalam bentuk 
hirarki yang memudahkan 
dalam pemilihan perintah 
berurutan 
1 2 3 4 5 6 7 
4 
Data yang dipilih di 
highlight 
1 2 3 4 5 6 7 
6 
Item menu dibuat dengan 
singkat namun jelas 
1 2 3 4 5 6 7 
7 
Huruf untuk pemilihan 
menu dipilih dengan tepat 
(misal menggunakan huruf 
kapital diawal, font 
menggunakan arial, dll 
1 2 3 4 5 6 7 
8 
Pekerjaan sebelumnya 
dapat disimpan 
1 2 3 4 5 6 7 
9 
Penggunaan huruf besar 
dan kecil sudah baik 
1 2 3 4 5 6 7 
10 
Terdapat label verbal pada 
menu 
1 2 3 4 5 6 7 
11 
Apakah tomboh MENU dan 
HOME mudah ditemukan 
untuk semua operasi? 
1 2 3 4 5 6 7 
 
Hasil kuesioner selanjutnya digunakan sebagai alat uji pada akhir sesi pengujian user testing. Hasil kusioner 
diolah menggunakan uji asumsi klasik regresi linear untuk mengetahui hubungan antara variable independent 
(X) dan variable dependen (Y). Menurut Ghozali (2013), asumsi utama yang harus terpenuhi sebelum 
melakukan uji regresi adalah linearity, independence of errors (no autocorrelation), data terdistribusi normal, 
tidak multikolinearitas, dan homosedasticiy (non-heterosedastic). Kelima asumsi tersebut harus dipenuhi 
karena jika tidak terpenuhi akan memungkingkan terjadinya Bias, Type I atau Type II, error, dan bahkan dapat 
mempengaruhi akurasi, keandalan, dan validitas penelitian (Balance, 2015). Setelah dilakukan uji regresi linear 
selanjutnya dilakukan uji regresi berganda untuk mengetahui hubungan antara dua atau lebih variabel 
independen terhadap variabel dependen secara serentak. Semua uji dilakukan dengan bantuan software SPSS. 
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Setelah semua uji regresi dilakukan, diperoleh hasil bahwa hubungan variabel (X) dan (Y) memiliki 
hubungan positif dan signifikan dan semua variabel (X) secara bersama-sama mempengaruhi variabel (Y). 
Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 3. 
 
Tabel 3. Kesimpulan hasil uji model regresi linear 
H Hubungan Metode Sig R² Hasil Kesimpulan 
H1 X1 - Y Simple 
linear 
regression 
0,000 0,334 Hubungan 
positif & 
signifikan 
Terdapat 
hubungan 
positif dan 
signifikan 
antara variabel 
X1,X2, X3, 
X4, X5, dan 
X6 terhadap 
usabilitas 
printer 3D (Y) 
H2 X2 - Y Simple 
linear 
regression 
0,001 0,357 Hubungan 
positif & 
signifikan 
H3 X3 - Y Simple 
linear 
regression 
0,047 0,134 Hubungan 
positif & 
signifikan 
H4 X4 - Y Simple 
linear 
regression 
0,008 0,228 Hubungan 
positif & 
signifikan 
H5 X5 - Y Simple 
linear 
regression 
0,008 0,223 Hubungan 
positif & 
signifikan 
H6 X6 - Y Simple 
linear 
regression 
0,006 0,244 Hubungan 
positif & 
signifikan 
H7 X1-X2- X3- 
X4-X5-X6-Y 
Multiple 
linear 
regression 
Sig. 
model = 
0,004 
Sig. 
interaksi 
> 0,05 
0,535 
Variabel X1 sampai X6 
bersama-sama mempengaruhi 
Y 
 
Setelah dilakukan uji regresi, selanjutnya dilakukan analisis statistic deskriptif untuk menemukan nilai mean 
dan median. Penghitungan dilakukan dengan bantuan software SPSS 16.0. Berdasarkan hasil perhitungan yang 
dilakukan, diperoleh hasil sebagai berikut: 
 
Tabel 4. Rekapitulasi hasil kuesioner evaluasi usabilitas 
printer 3D untuk variabel independent (X) 
Variabel 
Faktor 
Faktor Mean Kesimpulan 
Variabel 
Dimensi 
Dimensi Mean Kesimpulan 
X.1 
Perception/ 
Cognition 
4,6 Agak Setuju 
X.1.1 Simplicity   4,388 Netral 
X.1.2 Responsiveness   4,785 Agak Setuju 
X.2 
Learning/ 
Memorization 
4,752 Agak Setuju 
X.2.1 Accessbility   4,684 Agak Setuju 
X.2.2 Learning Ability   4,323 Netral 
X.2.3 
Familiarity/Con
trollability 
  4,754 Agak Setuju 
X.2.4 Memorization   5,167 Agak Setuju 
X.2.5 Consistency   4,689 Agak Setuju 
X.3 
Control/ 
Action 
4,096 Agak Setuju X.3.1 
Error 
Prevention 
  4,096 Agak Setuju 
X.4 Basic Sense 3,786 Netral X.4.1 Esthetics Label 4,54 Netral 
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Variabel 
Faktor 
Faktor Mean Kesimpulan 
Variabel 
Dimensi 
Dimensi Mean Kesimpulan 
X.4.2 
Tombol 
Panel 
4,457 Netral 
X.4.3 Display 2,98 
Agak Tidak 
Setuju 
X.5 
Evaluating 
Feeling 
4,718 Agak Setuju X.5.1 Reliability   4,718 Agak Setuju 
X.6 
Description of 
Image 
3,974 Netral 
X.6.1 
Maintainability/
serviceability 
  4,364 Netral 
X.6.2 
Recyclability/dis
posability 
  4,773 Agak Setuju 
X.6.3 Safety   3,353 
Agak Tidak 
Setuju 
Mean 4,321 Netral   
 
Kesimpulan dan Saran 
1. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh hasil terdapat 6 faktor yang mempengaruhi usabilitas printer 3D 
yaitu: 
- Perception/cognition: Seberapa baik pengguna memahami dan menafsirkan interface suatu produk 
- Learning /memorization: Seberapa cepat pengguna terbiasa dengan produk dan seberapa baik mereka 
mengingatnya 
- Control/action: Aktivitas kontrol pengguna dan hasil dari kontrol yang dilakukan 
- Basic sense: Citra/kesan langsung terhadap karakteristik desain suatu produk 
- Evaluating feeling: Gambaran/kesan produk yang akan dideskripsikan pengguna berdasarkan 
pengalaman pengguna 
- Description of image: Sikap atau perasaan menghakimi tentang suatu produk (apakah pengguna suka 
atau tidak) 
2. Hasil evaluasi usabilitas menghasilkan: 
- Pada faktor perception/cognition, dengan nilai mean 4,600 dapat disimpulkan bahwa responden 
memberikan penilaian agak setuju bahwa produk printer 3D dapat membawa penggunanya 
memahami dan menafsirkan interface printer 3D (perception/cognition). 
- Pada faktor learning/memorization, secara keseluruhan nilai mean untuk faktor learning/memorization 
adalah sebesar 4,752 yang menunjukkan bahwa responden agak setuju bahwa produk printer 3D 
sudah memiliki faktor ini pada produknya. 
- Pada control/action sebesar 4,906 menunjukkan responden agak setuju bahwa user interface dan 
metode interaksi printer 3D dirancang untuk mencegah pengguna melakukan kesalahan dan 
kekeliruan. 
- Pada faktor basic sense, secara keseluruhan nilai mean untuk faktor basic sense adalah sebesar 3,786 
yang menunjukkan bahwa responden netral bahwa produk printer 3D sudah memiliki faktor ini pada 
produknya. 
- Nilai mean untuk faktor evaluating feeling sebesar 4,718 menunjukkan responden agak setuju bahwa 
printer 3D akan memiliki kinerja memuaskan dalam periode waktu tertentu. 
- Pada faktor description of image, secara keseluruhan mempunyai nilai mean sebesar 3,974 yang 
menunjukkan user netral bahwa produk printer 3D sudah memiliki faktor ini pada produknya. 
- Nilai mean untuk faktor satisfaction sebesar 5,137 menunjukkan responden agak setuju bahwa 
menyenangkan saat user menggunakan printer 3D. 
3. Secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa nilai usabilitas untuk printer 3D adalah sebesar 4,231 atau 
diinterpretasikan Netral. Sedangkan untuk nilai kepuasan user terhadap printer 3D secara keseluruhan 
adalah 5,137 atau diinterpretasikan Agak Setuju. Berdasarkan hasil tersebut dapat kita lihat bahwa 
penilaian Netral usabilitas printer 3D berada di tengah-tengah yang mengarah kearah setuju. 
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